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Abstract 
This study examined the relationship between impulsivity and school engagement and whether 
this relationship is mediated by gaming. Three components of school engagement were examined: 
behavioral, emotional and cognitive engagement. A sample of 259 Dutch students with an average age 
of 19.3 filled in the YPI-S, Video Game Addiction Test and the School Engagement Questionnaire. The 
mediation analysis was done according to the steps of Baron and Kenny (1986). The regression analyses 
for the direct relation between impulsivity and (behavioral, emotional and cognitive) school engagement 
showed significant relationships. In addition, a significant relationship was found between impulsivity 
and gaming. Gaming has only a significant negative relationship with emotional school engagement. 
Gaming hasn’t a significant relationship with behavioral and cognitive school engagement. According 
to Baron and Kenny (1986), these results did not show evidence for a mediating effect of gaming 
between the relationship of impulsivity and behavioral and cognitive school engagement. There is a 
mediation effect of gaming between the relationship of impulsivity and emotional school engagement. 
We can conclude that impulsive students are only less emotional school engaged because of gaming. 
Keywords: impulsivity, excessive gaming, school engagement, behavioral engagement, 
emotional engagement, cognitive engagement. 
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Gamen  en schoolbetrokkenheid bij impulsieve studenten in het MBO. 
Van alle Nederlandse adolescenten tussen de 12 en 25 jaar gebruikt 80 tot 90 procent het internet 
om te gamen (Centraal Bureau voor de Statistiek [CBS], 2013). Het gebruik van digitale media, zoals 
televisie, internet en videogames door adolescenten neemt geleidelijk toe en beslaat een groot deel van 
hun vrije tijd (Coyne, Padilla-Walker, & Howard, 2013). Het gebruik van digitale media onder de 
adolescenten is het grootst bij mbo-studenten (Kloosterman & Van Beuningen, 2015). Mbo-studenten 
brengen dagelijks vijf uur of langer door op digitale media. Het overmatig gebruik ervan kan leiden tot 
een afhankelijkheid, oftewel een verslaving.  
 Er kan gesproken worden van een verslaving wanneer een bepaald product, in dit geval games, 
overmatig geconsumeerd wordt, waarbij er niet meer gestopt kan worden met het gebruik en tekort 
geschoten wordt om te voldoen aan eisen op school of op werk (American Psychiatric Association 
[APA], 2013). Individuen met een verslaving kunnen bij voortdurend gebruik lichamelijke of 
psychische problemen ontwikkelen. Het stoppen van het gebruik kan leiden tot 
onthoudingsverschijnselen (APA, 2013).  
Zoals uit de bovenstaande criteria van (game)verslaving blijkt, gaat het bij excessief gamen 
voornamelijk om een beperkte zelfregulatie. Zelfregulatie is het vermogen om emoties, cognitieve 
vaardigheden en gedragingen te coördineren op een wijze die adequaat is binnen de situatie waarin een 
individu zich bevindt (Li, Dang, Zhang, Zhang, & Guo, 2014). Uit verschillende onderzoeken is 
gebleken dat individuen die hoog scoorden op zelfregulatievragenlijsten, minder hoog scoorden op 
verslavingsvragenlijsten (Kim, Namkoong, Ku, & Kim, 2008; Koo & Kwon, 2014; Li et al., 2014; 
Mehroof & Griffiths, 2010). Dit betekent dat individuen met een lage zelfregulatie meer kans hebben 
om een verslaving te ontwikkelen.  
Beperking in zelfregulatie is een belangrijke kenmerk van impulsiviteit. Individuen met 
beperkingen om gedragingen te inhiberen, door middel van gebrekkige zelfregulatie, zijn vaak impulsief 
(Liau et al., 2015). Impulsieve individuen willen hun behoeften meteen bevredigen, hebben een 
voorkeur voor korte termijn doelen, houden ervan om risico’s te nemen, richten zich voornamelijk op 
zichzelf en zijn minder tolerant ten opzichte van individuen zonder impulsiviteit (Gottfredson & Hirschi, 
1990). Individuen met impulsiviteit neigen ernaar directe gedragingen te verrichten zonder erbij na te 
denken (Dom, De Wilde, Hulstijn, & Sabbe, 2007; Moeller, Barratt, Dougherty, Schmitz, & Swann, 
2001; Verdejo-García, Lawrence, & Clark, 2008; Vogel & Barton, 2013).  
Onderzoeken tonen een positief verband aan tussen excessief gamen en verhoogde impulsiviteit 
(Cao, Su, Liu, & Gao, 2007; Kuss & Griffiths, 2012; Liau et al., 2015; Meerkerk, Van Den Eijnden, 
Franken, & Garretsen, 2010). Hoe impulsiever een individu is, des te meer kans een individu heeft om 
excessief te gamen.  
De persoonlijkheidstrek (impulsiviteit) en vrijetijdsbesteding (het gamen) van adolescenten 
kunnen van invloed zijn op het dagelijks functioneren. Het dagelijks functioneren van adolescenten 
vindt grotendeels plaats op school. Een mbo-student brengt gemiddeld minimaal 25 uur per week door 
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op school (Rijksoverheid, n.d.). Uit het rapport van de Rijksoverheid (2016) blijkt dat van het totaal 
aantal schoolverzuim 33 procent bestaat uit mbo-studenten. Om schooluitvallen te voorkomen is 
schoolbetrokkenheid van belang (Fredricks, Blumenfeld, & Paris, 2004).  
Schoolbetrokkenheid is de mate van verbondenheid die een student ervaart met school 
(Fredricks et al., 2004). Indien een adolescent zich betrokken voelt bij school, zal de adolescent 
aanwezig zijn op school, de lessen blijven volgen, gemotiveerder zijn om te luisteren en zijn/haar 
huiswerk te maken (Fredricks et al., 2004).  
Schoolbetrokkenheid kan verdeeld worden in drie componenten (Fredricks et al., 2004). De 
eerste component is de gedragsmatige betrokkenheid (Fredricks et al., 2004). Gedragsmatige 
betrokkenheid betreft gedrag, zoals de mate van aanwezigheid en het zich houden aan schoolregels, dat 
ervoor zorgt dat adolescenten meer betrokken zijn bij school. Zo is onderzocht dat afwezigheid bij lessen 
een voorspeller is van een laag gedragsmatige betrokkenheid (Connell, 1995). De mate van inspanning, 
concentratie, aandacht, vragen stellen en het verstoren van de sfeer in de klas zijn tevens aspecten die 
behoren tot gedragsmatige schoolbetrokkenheid. 
De tweede component van schoolbetrokkenheid is de emotionele betrokkenheid (Fredricks et 
al., 2004). Het gaat hierbij om emoties die de schoolse en klassikale omgevingen oproepen bij 
adolescenten. Het gevoel kan blij, saai, verdrietig of angstig zijn (Fredricks et al., 2004). Ook de mate 
waarin adolescenten school leuk vinden behoort tot emotionele schoolbetrokkenheid.  
Tot slot bestaat schoolbetrokkenheid uit de cognitieve component (Fredricks et al., 2004). 
Cognitieve schoolbetrokkenheid betreft gedrag, zoals psychologische leerprocessen en leerstrategieën 
die adolescenten gebruiken op school (Fredricks et al., 2004). Adolescenten zijn cognitief betrokken als 
zij vaardig zijn in het gebruik van leerstrategieën en als zij vaardig zijn in het leren, oftewel het effectief 
verwerken van informatie.  
Impulsiviteit, als een persoonlijkheidstrek, is een belangrijke voorspeller van 
schoolbetrokkenheid (Ang, Huan, Chan, Cheong, & Leaw, 2015). Uit verschillende onderzoeken is 
gebleken dat impulsieve adolescenten minder betrokken zijn bij school (Demaray & Jenkins, 2011; 
Drake, Belsky, & Fearon, 2014). Impulsiviteit is geassocieerd met meer afwezigheid op school (Drake 
et al., 2014). De artikelen van Kearney (2008) en Junger-Tas (2002) beschrijven dat impulsiviteit een 
risicofactor is en de kans op schoolverzuim vergroot. Schooluitval is dus hoger onder adolescenten met 
een hogere mate van impulsiviteit. 
Naast persoonlijkheidstrekken kunnen de vrijetijdsbestedingen van adolescenten ook van 
belang zijn voor de mate van betrokkenheid bij school. Zo toont onderzoek aan dat excessief gamen een 
belangrijke voorspeller is van schoolbetrokkenheid van adolescenten (Bapat, Van Geel, & Vedder, 
2016; Gentile, Lynch, Linder, & Walsh, 2004). Excessief gamen heeft een negatief verband met 
schoolbetrokkenheid. Uit onderzoeken komt ook naar voren dat excessief gamen negatief gerelateerd is 
aan schoolprestaties (Cheng, 2012; Skoric, Teo, & Neo, 2009). Excessief gamende adolescenten hebben 
slechtere schoolprestaties in vergelijking met weinig gamende adolescenten.  
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De bovengenoemde onderzoeken naar impulsiviteit, gamen en schoolbetrokkenheid laten een 
aantal limitaties zien. Binnen de bovengenoemde onderzoeken participeren voornamelijk participanten 
met een Aziatisch etnische achtergrond en participanten met een jonge leeftijd. Dit leidt tot een beperkte 
generaliseerbaarheid naar de Nederlandse mbo-studenten. De relaties tussen impulsiviteit, gamen en 
schoolbetrokkenheid zijn nog weinig onderzocht onder de Nederlandse mbo-studenten. Hoge gebruik 
van digitale media en de hoge aantal schoolverzuim onder mbo-studenten maakt het relevant om meer 
inzicht te verkrijgen in de relatie tussen impulsiviteit, gamen en (gedragsmatige, emotionele en 
cognitieve) schoolbetrokkenheid bij mbo-studenten. Tot slot richten de bovengenoemde onderzoeken 
zich voornamelijk op de algemene schoolbetrokkenheid, maar niet specifiek op de drie componenten 
(gedragsmatige, emotionele en cognitieve componenten) van schoolbetrokkenheid. Het is relevant de 
drie componenten van schoolbetrokkenheid in kaart te brengen om meer inzicht te krijgen in 
gedragingen, emoties en cognities van mbo-studenten. 
Deze huidige studie geeft de mogelijkheid om het gedrag van mbo-studenten beter te begrijpen, 
de schoolbetrokkenheid te vergroten en het schoolverzuim te verkleinen. 
Onderhavige Studie 
Binnen het huidige onderzoek wordt onderzocht wat de relatie is tussen de mate van 
impulsiviteit en de mate van (gedragsmatige, emotionele en cognitieve) schoolbetrokkenheid bij mbo-
studenten en in hoeverre dit wordt gemedieerd door gamen.  
De deelvragen behorende bij dit onderzoek zijn: 
 Wat is de relatie tussen de mate van impulsiviteit en de mate van (gedragsmatige, emotionele en 
cognitieve) schoolbetrokkenheid bij mbo-studenten? 
 Wat is de relatie tussen de mate van impulsiviteit en de mate van gamen bij mbo-studenten? 
 Wat is de relatie tussen de mate van gamen en (gedragsmatige, emotionele en cognitieve) 
schoolbetrokkenheid? 
 Speelt de mate van gamen een mediërende rol binnen de relatie tussen impulsiviteit en (gedragsmatige, 
emotionele en cognitieve) schoolbetrokkenheid bij mbo-studenten? 
Binnen het huidige onderzoek wordt verwacht dat mbo-studenten met een hoge mate van 
impulsiviteit minder (gedragsmatig, emotioneel en cognitief) betrokken zijn bij school (Ang et al., 2015; 
Drake et al., 2014). Ook wordt verwacht dat mbo-studenten met een hoge mate van impulsiviteit meer 
in verleiding komen om te gamen (Cao et al., 2007; Kuss & Griffiths, 2012; Liau et al., 2015). Het 
excessief gamen zorgt naar verwachting ook voor een mindere mate van schoolbetrokkenheid (Bapat et 
al., 2016; Gentile et al., 2004). Gamen zal naar verwachting een mediërende rol spelen binnen de relatie 
tussen impulsiviteit en (gedragsmatige, emotionele en cognitieve) schoolbetrokkenheid. 
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Methode 
Participanten  
Voor dit onderzoek zijn mbo-scholen benaderd. De deelnemende studenten volgden de studies: 
Financiële administratie, Bedrijfsadministratie, Detailhandel, Marketing, Verpleegkunde en Manager 
Retail. De studenten zaten in het eerste (N= 178, 67.9%), tweede (N= 35, 13.4%), derde (N= 47, 17.9%) 
of in het vierde leerjaar (N= 2, 0.8%). In totaal hebben 262 studenten meegedaan aan het onderzoek. De 
deelnemende studenten konden onderverdeeld worden in 172 meisjes (65.6%) en 83 jongens (31.7%). 
Van zeven deelnemers was het geslacht onbekend (2.6%). In totaal hebben 134 adolescenten hun leeftijd 
ingevuld. De gemiddelde leeftijd van de participanten was 19.3 jaar (SD= 2.20, Range= 8.00). De 
studenten zaten op scholen afkomstig uit drie regio’s: Leiden, Delft en Rotterdam. Het grootste deel van 
de deelnemende studenten was in Nederland geboren (N= 226, 86.3%). De overige studenten waren 
geboren in Turkije (N= 6, 2.3%), Suriname (N=1, 0.4%), Antillen (N= 4, 1.5%) en Overige landen (N= 
26, 9.5%). 
Meetinstrumenten 
Binnen het huidige onderzoek zijn de variabelen impulsiviteit, gamen en schoolbetrokkenheid 
gemeten. Om deze variabelen te meten, is gebruik gemaakt van verschillende standaardvragenlijsten, 
namelijk de Youth Psychopathic Traits Inventory Short Version, de Video Game Addiction Test en de 
School Engagement Questionnaire. Daarnaast, is gevraagd naar de beschrijvende kenmerken van de 
participanten. De beschrijvende kenmerken bestonden onder andere uit vragen naar gender, leeftijd en 
geboorteland. 
Youth psychopathic traits inventory - short version [YPI-S]. Binnen het huidige onderzoek 
is de Nederlandse vertaling van de YPI-S gebruikt (Das & De Ruiter, 2003). De YPI-S heeft 
psychopathische trekken bij adolescenten gemeten (Colins, Noom, & Van der Plasschen, 2012). Om de 
mate van impulsiviteit bij de studenten in kaart te brengen is de gedragsmatige schaal van de YPI-S 
gebruikt. De mate van impulsiviteit is gemeten door zes items (items 1, 2, 7, 11, 12 en 13). De items 
waren te beoordelen op een vierpunts Likertschaal (1 = helemaal niet van toepassing, 2 = een beetje van 
toepassing, 3 = redelijk van toepassing, 4 = heel erg van toepassing) (Colins et al., 2012). De 
gedragsmatige schaal van de YPI-S bevatte vragen als: “Ik beschouw mezelf als een impulsief persoon”. 
Het maximum te behalen aantal punten op de gedragsmatige schaal was 24. Een hogere score op de 
YPI-S betekende een hogere mate van impulsiviteit.  
De betrouwbaarheid voor de YPI-S is gemeten door middel van de Cronbach’s alfa. Cronbach’s 
alfa geeft de interne consistentie weer. Uit eerder onderzoek blijkt dat de Cronbach’s alfa voor de 
gedragsmatige dimensie (α =.66) iets onder het criterium van .70 lag (Colins et al., 2012). Binnen het 
huidige onderzoek is een Cronbach’s alfa vastgesteld van .71. Deze voldoet aan het criterium van .70.  
De criteriumvaliditeit en de constructvaliditeit van de totale YPI-S zijn voldoende (Colins et al., 
2012; Fossati et al., 2016). Colins en Andershed (2016) hebben bewijs gevonden voor de convergente 
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validiteit. De items op de YPI-S meten hetgeen wat ze moeten meten, in dit geval psychopathische 
trekken. 
Video game addiction test. Door middel van de Video Game Addiction Test is problematisch 
gamegedrag gemeten (Van Rooij, Schoenmakers, Van den Eijnden, Vermulst, & Van de Mheen, 2012). 
De vragenlijst was één-dimensionaal, er waren geen subschalen (Van Rooij et al., 2012). De vragenlijst 
bevatte 14 items. De items zijn beoordeeld op een vijfpunts Likertschaal (1 = nooit, 2 = zelden, 3 = 
soms, 4 = vaak en 5 = heel vaak). In totaal konden er 84 punten worden gescoord op de vragenlijst voor 
gameverslaving (Van Rooij et al., 2012). Een hoge score op de vragenlijst betekende dat een student 
meer problematisch gamegedrag ervaarde, oftewel excessief gamede. Een voorbeelditem is: “Hoe vaak 
kom je slaap tekort door het gamen?”.  
De Video Game Addiction Test had een hoge betrouwbaarheid. Het onderzoek van Van Rooij 
et al. (2012) beschreef een Cronbach’s alfa van .93. Het huidige onderzoek heeft een Cronbach’s alfa 
vastgesteld van .94. Deze voldeed aan het criterium van .70. In het artikel van Van Rooij et al. (2012) 
werd beschreven dat de construct validiteit voldoende was. De Game Addiction Test was betrouwbaar 
en valide.  
 School engagement questionnaire. De School Engagement Questionnaire mat in hoeverre een 
student zich gedragsmatig, emotioneel en cognitief betrokken voelt bij school (Fredricks et al., 2004). 
De vragenlijst bevatte in totaal 14 items (Fredricks et al., 2004). De items werden beoordeeld door 
middel van een vierpunts Likertschaal (1 = bijna nooit, 2 = soms, 3 = meestal en 4 = altijd). De 
vragenlijst bestond uit drie subschalen: de gedragsmatige, emotionele en de cognitieve betrokkenheid 
(Fredricks et al., 2004). De gedragsmatige subschaal bevatte zeven items (items 1, 2, 3, 4, 5, 6 en 12). 
Een voorbeelditem is: “Ik let op in de klas.”. De emotionele subschaal bevatte vier items (items 7, 8, 9 
en 10). Een voorbeelditem is: “Ik voel me gelukkig op school.”. De cognitieve subschaal bevatte drie 
items (items 11, 13 en 14). Een voorbeeld van een item op de cognitieve schaal is: “Ik lees extra boeken 
om meer te leren over de dingen die we op school doen.”. In totaal konden er 56 punten worden 
gescoord. De gedragsmatige, emotionele en cognitieve componenten hadden respectievelijk een 
maximum score van 28, 16 en 12 punten. De items 2, 5 en 6 zijn omgepoold, omdat de vraag negatief 
gesteld was. Voor elke subschaal betekende een hoge score een hogere betrokkenheid bij school.  
De vragenlijst was betrouwbaar en valide volgens Fredricks et al. (2004). Taylor, Casten, 
Flickinger, Roberts en Fulmore (1994) beschreven dat de vragenlijst criterium- en constructvalide is. 
De Cronbach’s alfa’s, gemeten binnen het huidige onderzoek, voor gedragsmatige, emotionele en 
cognitieve schoolbetrokkenheid waren respectievelijk .71, .85 en .65. De Cronbach’s alfa voor de 
cognitieve component lag onder het criterium van .70. Dit duidde op een zwakke betrouwbaarheid van 
de schaal. De gedragsmatige en emotionele componenten waren intern consistent en voldeden aan het 
criterium van .70. 
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Procedure 
Het huidige onderzoek is van start gegaan nadat er een goedkeuring van de Ethische commissie 
van de Universiteit Leiden is verkregen. Mbo-scholen in Leiden, Rotterdam en Delft zijn telefonisch 
benaderd. Daarnaast hebben de scholen informatiebrieven ontvangen over het doel, de relevantie, de 
duur en de procedure van het onderzoek. Hierbij is aangegeven dat de scholen die meedoen anoniem 
blijven en op elk gewenst moment hun deelname kunnen intrekken. Daarnaast hebben de scholen de 
mogelijkheid gekregen om aan het eind van het onderzoek een geanonimiseerde rapportage op te vragen 
over hoe hun school het doet ten opzichte van geanonimiseerde andere scholen. Vervolgens is er een 
afspraak gemaakt over de dag waarop de dataverzameling kon plaatsvinden. Er is hierbij doorgegeven 
dat het van belang is dat iedere student een eigen computer heeft voor het invullen van de vragenlijsten. 
Twee masterstudenten van de Universiteit Leiden, specialisatie Orthopedagogiek, zijn op de 
afgesproken datum en tijd (in de maanden februari of maart) langs geweest bij de desbetreffende klassen. 
Allereerst hebben de studenten in de klas een informatiebrief ontvangen. Deze informatiebrief is tevens 
mondeling toegelicht. Hierin is aangegeven wat de onderzochte variabelen zijn, dat er geen goede of 
slechte antwoorden zijn en dat de student achteraf een rapport kan opvragen, indien gewenst. Ook is 
verteld dat de deelname op vrijwillige basis is en gestopt kan worden op elk gewenst moment. De niet-
deelnemende studenten konden gedurende de sessie iets voor zichzelf doen. De deelnemende studenten 
hebben allereerst een toestemmingsformulier ingevuld. Deze studenten kregen vervolgens een boekje 
met daarin een website waarop de vragenlijsten te vinden waren en een code voor het inloggen. Elke 
student had zijn of haar eigen unieke code. Door in te loggen met de code kregen de studenten toegang 
tot de vragenlijsten. Na het invullen van de vragenlijsten kregen de studenten een debriefing. Hierin 
werd uitgelegd dat het onderzoek gericht is op de verlaagde schoolbetrokkenheid en een verhoogde kans 
op schooluitval op mbo-scholen. Tot slot is er informatie gegeven over mogelijkheden tot nazorg. 
Het invullen van de vragenlijsten duurde 15 tot 25 minuten. Een gehele sessie, van toelichting 
tot afronding, duurde 40 minuten. De studenten zaten tijdens het invullen van de vragenlijsten in een 
lokaal naast elkaar. Hierbij waren de masterstudenten van de Universiteit Leiden aanwezig voor 
eventuele vragen. Ook was er een docent aanwezig om de orde in de klas te bewaken. 
Data-Analyse  
Voor het analyseren van de data is gebruik gemaakt van het programma SPSS. De variabelen 
impulsiviteit, gamen en de (gedragsmatige, emotionele en cognitieve) schoolbetrokkenheid zijn 
geanalyseerd.  
Allereerst is er een univariate en bivariate data-inspectie uitgevoerd. Hiermee zijn de assumpties 
voor een regressie analyse getest. Vervolgens is door middel van de Pearson Correlatie onderzocht of 
er sprake is van en samenhang tussen impulsiviteit, gamen en schoolbetrokkenheid. Indien dit het geval 
is, wordt er door middel van de mediatie analyse van Baron en Kenny (1986) onderzocht wat de relatie 
is tussen impulsiviteit en (gedragsmatige, emotionele en cognitieve) schoolbetrokkenheid en of dit 
gemedieerd wordt door de mate van gamen. 
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Allereerst is er een regressie analyse uitgevoerd om de relatie tussen impulsiviteit en 
(gedragsmatige, emotionele en cognitieve) schoolbetrokkenheid te testen. Dit wordt de directe relatie 
genoemd. Vervolgens, is de relatie tussen de mediator (gamen) en de onafhankelijke variabele 
(impulsiviteit) getest. Aansluitend zal door middel van een regressie analyse de relatie tussen 
impulsiviteit en schoolbetrokkenheid worden getest, terwijl er gecontroleerd wordt op gamen. Binnen 
het huidige onderzoek kan gesproken worden van een mediërende rol van gamen indien de 
bovengenoemde relaties, de drie stappen van Baron en Kenny (1986),  significant zijn. Daarnaast zou 
het toevoegen van de mediator (gamen) binnen de relatie tussen impulsiviteit en schoolbetrokkenheid 
moeten leiden tot geen significant verband (perfecte mediatie) of voor een verminderde directe verband 
(partiele mediatie) om te kunnen spreken van een mediatie. Aanvullend op de stappen van Baron en 
Kenny (1986), zal de sobel test worden afgenomen om te meten of er sprake is van significante indirecte 
effecten tussen impulsiviteit en de drie componenten van schoolbetrokkenheid.  
 
Resultaten 
Data-Inspectie 
Alle variabelen (impulsiviteit, gamen, gedragsmatige schoolbetrokkenheid, emotionele 
schoolbetrokkenheid en cognitieve schoolbetrokkenheid) binnen dit onderzoek waren numerieke 
variabelen. Voordat de data werd geanalyseerd, zijn drie items met een negatieve vraagstelling op de 
vragenlijst voor schoolbetrokkenheid omgepoold.  
Uit de Missing Value Analyse (MVA) kwam naar voren dat drie participanten geen data hadden 
ingevuld voor de vragenlijsten voor impulsiviteit, gamen en schoolbetrokkenheid. Deze drie 
participanten zijn verwijderd uit de dataset. Er is voor gekozen om in het huidige onderzoek alleen de 
resultaten van studenten die alle vragenlijsten hebben ingevuld te analyseren. Uiteindelijk werden 259 
participanten meegenomen in de analyses. Vervolgens werden er totaalscores berekend voor 
impulsiviteit, gamen en schoolbetrokkenheid. Het gemiddelde, de standaarddeviatie, het minimum, het 
maximum en de scores voor de verdelingen van de totaalscores van de variabelen zijn weergegeven in 
tabel 1. 
 
Tabel 1 
Descriptieve Kenmerken van Variabelen Impulsiviteit, Gamen en Schoolbetrokkenheid 
Variabelen N Minimum Maximum M SD Z-Skewness Z-Kurtosis 
Impulsiviteit 259 6.00 24.00 12.00 3.26 3.80 1.40 
Gamen 259 14.00 50.00 19.10 8.41 12.30 8.73 
School-betrokkenheid  
  Gedragsmatig 259 12.00 28.00 22.57 3.07 -5.00 2.67 
  Emotioneel 259 4.00 16.00 10.36 2.77 -2.50 0.37 
  Cognitief 259 3.00 12.00 5.30 1.97 6.47 2.84 
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De verdelingen voor impulsiviteit, gedragsmatige schoolbetrokkenheid en emotionele 
schoolbetrokkenheid konden, aan de hand van histogrammen, als normaal beschouwd worden. De 
verdelingen voor gamen en cognitieve schoolbetrokkenheid waren niet normaal verdeeld op 
histogrammen. Een log-transformatie van de data voor gamen en cognitieve schoolbetrokkenheid 
veranderde de verdeling niet. De verdelingen bleven niet-normaal verdeeld. Gezien de sample grootte 
(N=259) kon uitgegaan worden van analyses die robuust genoeg zijn om betrouwbare informatie te 
kunnen geven over de sample (Moore, McCabe, & Craig, 2014).  
Er was te zien dat op de vragenlijst voor gamen acht participanten extreem hoog scoorden, 
namelijk een score van 44 tot 50. Er waren tevens participanten (N = 22) die opvallend hoog (uitbijters) 
scoorden op het gamen. Op de vragenlijst voor cognitieve schoolbetrokkenheid scoorden vier 
participanten erg hoog (uitbijters). Er is voor gekozen om de hoog scorende participanten niet te 
verwijderen. De participanten in de dataset representeerden namelijk de individuen die excessief gamen 
binnen de algehele populatie. Deze populatie is van belang voor het huidige onderzoek. Binnen het 
huidige onderzoek wordt namelijk gekeken of de mate van gamen een mediërende rol heeft binnen de 
relatie tussen impulsiviteit en schoolbetrokkenheid. 
Daarnaast werd onderzocht of de varianties van de residuen gelijk zijn bij verschillende 
voorspellers. Hiervoor werd de homoscedasticiteit getoetst. Binnen dit onderzoek was sprake van 
homoscedasticiteit tussen de variabelen. De variantie van de residuen waren gelijk bij verschillende 
voorspellers.  
Tot slot werd de data onderzocht op multicollineariteit. De onafhankelijke variabelen 
correleerden onderling zwak, VIF = 1.04. De VIF-waarde ligt onder het VIF-criterium van vijf (O’brien, 
2007). Er was daarom geen sprake van multicollineariteit (Field, 2015; O’brien, 2007).  
Correlatie Analyse 
Om een mediatie analyse te kunnen uitvoeren, is allereerst de samenhang tussen de variabelen 
aangetoond door middel van een Pearson Correlatie-toets. Binnen het huidige onderzoek bleek er sprake 
van een significante positieve samenhang tussen impulsiviteit en gamen, r (257) = .20, p < .05. Dit is 
een zwakke samenhang. Daarnaast is er een significante negatieve samenhang aangetoond tussen 
impulsiviteit en gedragsmatige schoolbetrokkenheid, r (257) = -.45, p < .05. Ook is er een significante 
negatieve samenhang aangetoond tussen impulsiviteit en emotionele schoolbetrokkenheid, r (257) = -
.22, p < .05. Tot slot is er een significante negatieve samenhang tussen impulsiviteit en cognitieve 
schoolbetrokkenheid aangetoond, r (257) = -.17, p < .05. De genoemde samenhangen zijn zwak. 
De samenhang tussen gamen en gedragsmatige schoolbetrokkenheid is significant negatief, r (257) = -
.15, p < .05. Ook is te zien dat er een zwakke significante negatieve samenhang is tussen gamen en 
emotionele schoolbetrokkenheid, r (257) = -.18, p < .05. Tot slot is er een zwakke significante negatieve 
samenhang tussen gamen en cognitieve schoolbetrokkenheid, r (257) = -.14, p < .05. De bovengenoemde 
correlaties zijn tevens weergegeven in tabel 2. 
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Tabel 2 
Samenhang tussen Impulsiviteit, Gamen en Gedragsmatige, Emotionele en Cognitieve 
Schoolbetrokkenheid. 
Variabelen Impulsiviteit Gamen Gedragsmatige 
SB 
Emotionele 
SB 
Cognitieve 
SB 
Impulsiviteit  .20* -.45* -.22* -.17* 
Gamen   -.15* -.18* -.14* 
Opmerking.  SB is de afkorting voor schoolbetrokkenheid. Significanties beoordeeld op basis van 
alfaniveau van .05. 
 
Mediatie Analyse 
 De directe relatie tussen impulsiviteit en (gedragsmatige, emotionele en cognitieve) 
schoolbetrokkenheid zijn getoetst door middel van een regressie analyse. Uit de analyses bleek dat 
impulsiviteit een significant deel van de variantie in  gedragsmatige schoolbetrokkenheid verklaart [F 
(2, 256) = 23.47, p < .05, R2 = .20]. Impulsiviteit is een significante negatieve voorspeller van 
gedragsmatige schoolbetrokkenheid (Tabel 3). Dit betekent dat een hogere mate van impulsiviteit een 
lagere gedragsmatige schoolbetrokkenheid impliceert. 
Impulsiviteit verklaart ook een significant deel van de variantie in emotionele 
schoolbetrokkenheid [F (2, 256) = 7.46, p < .05, R2 = .07]. Impulsiviteit is een significante negatieve 
voorspeller van emotionele schoolbetrokkenheid. De beta-coëfficiënten zijn te vinden in tabel 4. De 
analyse voor de directe relatie tussen impulsiviteit en cognitieve schoolbetrokkenheid liet zien dat 
impulsiviteit een significant deel van de variantie in cognitieve schoolbetrokkenheid verklaart [F (2, 
256) = 5.36, p < .05, R2 = .04]. Impulsiviteit is een significante negatieve voorspeller van cognitieve 
schoolbetrokkenheid (Tabel 5).  
 Vervolgens is de relatie tussen impulsiviteit en gamen getest. Impulsiviteit verklaart een 
significant deel van de variantie in gamen [F (1, 257) = 11.18, p < .05, R2 = .04]. Impulsiviteit bleek een 
significante positieve voorspeller van gamen te zijn. De beta-coëfficienten zijn te vinden in de tweede 
regel in tabellen 3  ,4 en 5. 
Tot slot is getest of de relatie tussen de onafhankelijke (impulsiviteit) en de afhankelijke 
variabele (schoolbetrokkenheden) met een controle voor de mediator (gamen) significant is. 
Impulsiviteit en gamen verklaren een significant deel van de variantie in gedragsmatige 
schoolbetrokkenheid, [F (1, 257) = 45.88, p < .05, R2 = .21]. Er is gebleken dat gamen geen significante 
voorspeller van gedragsmatige schoolbetrokkenheid is (Tabel 3). Dit zal betekenen dat gamen geen 
mediërende rol speelt binnen de relatie tussen impulsiviteit en gedragsmatige schoolbetrokkenheid. 
Impulsiviteit en gamen hebben onafhankelijk van elkaar directe verbanden met gedragsmatige 
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schoolbetrokkenheid. Impulsiviteit verklaarde 21% procent van de variantie in gedragsmatige 
schoolbetrokkenheid bij constanthouding van gamen.  
Daarnaast bleken impulsiviteit en gamen een significant deel van de variantie in  emotionele 
schoolbetrokkenheid te  verklaren, [F (1, 257) = 10.32, p < .05, R2 = .05].  Impulsiviteit is een significante 
negatieve voorspeller van emotionele schoolbetrokkenheid bij constanthouding van gamen (Tabel 4). 
Impulsiviteit verklaarde vijf procent van de variantie in emotionele gedragsbetrokkenheid. Bij 
constanthouding van impulsiviteit, is gamen een significante negatieve voorspeller van emotionele 
schoolbetrokkenheid (Tabel 4).  
Tot slot bleken impulsiviteit en gamen een significant deel van de variantie in cognitieve 
schoolbetrokkenheid te verklaren [F (1, 257) = 57.15, p < .05, R2 = .03]. Impulsiviteit is een significante 
negatieve voorspeller voor cognitieve schoolbetrokkenheid bij een constanthouding van gamen (Tabel 
5). Impulsiviteit verklaarde hiermee drie procent van de variantie in cognitieve schoolbetrokkenheid. 
Daarnaast bleek uit de analyses dat gamen geen significante voorspeller is van cognitieve 
schoolbetrokkenheid bij constanthouding van impulsiviteit (Tabel 5). Dit zal betekenen dat gamen geen 
mediërende rol speelt binnen de relatie tussen impulsiviteit en cognitieve schoolbetrokkenheid. 
Impulsiviteit en gamen hebben onafhankelijk van elkaar directe verbanden met cognitieve 
schoolbetrokkenheid. 
 Samenvattend, impulsiviteit bleek significante negatieve directe relaties te hebben met 
gedragsmatige, emotionele en cognitieve schoolbetrokkenheid. Impulsiviteit bleek tevens een 
significante positieve relatie te hebben met gamen. Gamen had een significante relatie met emotionele 
schoolbetrokkenheid, maar geen significante relatie met gedragsmatige en cognitieve 
schoolbetrokkenheid. Volgens de stappen van Baron en Kenny (1986), zou gamen een mediërende rol 
spelen binnen de relaties tussen impulsiviteit en emotionele schoolbetrokkenheid, maar niet binnen de 
relatie tussen impulsiviteit en gedragsmatige  en cognitieve schoolbetrokkenheid. 
 
Tabel 3 
Regressie Analyse met Onafhankelijke Variabele Impulsiviteit, Afhankelijke Variabele Gedragsmatige 
Schoolbetrokkenheid en Gamen als Mediator. 
 B SE b t p Partial 
correlatie 
Impulsiviteit Gedrag. SB -.42 .05 -.45 -8.05 < .05 -.45 
Impulsiviteit Gamen  .52 .16  .20  3.28 < .05  .20 
Impulsiviteit Gedrag. SB -.42 .05 -.45 -7.67 < .05 -.43 
                         Gamen -.03 .02 -.06 -1.15 > .05 -.07 
Opmerking.  Gedragsmatige schoolbetrokkenheid is afgekort met gedrag. SB 
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Tabel 4 
Regressie Analyse met Onafhankelijke Variabele Impulsiviteit, Afhankelijke Variabele Emotionele 
Schoolbetrokkenheid en Gamen als Mediator. 
 B SE b t p Partial 
correlatie 
Impulsiviteit  Emot. SB -.19 .05 -.22 -3.63 < .05 -.22 
Impulsiviteit  Gamen  .52 .16  .20  3.28 < .05  .20 
Impulsiviteit  Emot.SB -.16 .05 -.19 -3.14 < .05 -.19 
                          Gamen -.05 .02 -.14 -2.22 < .05 -.14 
Opmerking.  Emotionele schoolbetrokkenheid is afgekort met emot. SB 
 
Tabel 5 
Regressie Analyse met Onafhankelijke Variabele Impulsiviteit, Afhankelijke Variabele Cognitieve 
Schoolbetrokkenheid en Gamen als Mediator. 
 B SE b t p Partial 
correlatie 
Impulsiviteit  Cogn. SB -.10 .04 -.17 -2.79 < .05 -.17 
Impulsiviteit  Gamen  .52 .16  .20  3.28 < .05  .20 
Impulsiviteit  Cogn. SB -.09 .04 -.15 -2.38 < .05 -.15 
                          Gamen -.03 .02 -.11 -1.81 > .05 -.11 
Opmerking.  Cognitieve schoolbetrokkenheid is afgekort met Cogn. SB 
 
Sobel test. De sobel test analyseerde of er sprake is van een significante indirecte verband van 
gamen binnen de relatie impulsiviteit en (gedragsmatige, emotionele en cognitieve) 
schoolbetrokkenheid. Uit de sobel test bleek geen significante indirecte verband te bestaan van gamen 
binnen het verband tussen impulsiviteit en gedragsmatige schoolbetrokkenheid, z = 1.97, p >.05. 
Daarnaast, bleek er een significante indirecte verband te bestaan van gamen binnen het verband tussen 
impulsiviteit en emotionele schoolbetrokkenheid, z = 2.16, p <.05. Tot slot bleek er geen significante 
indirecte verband te zijn van gamen binnen de relatie tussen impulsiviteit en cognitieve 
schoolbetrokkenheid, z= 1.89, p <.05.  
Conclusie  
Impulsiviteit vertoonde significante directe verbanden met (gedragsmatige, emotionele en 
cognitieve) schoolbetrokkenheid. Impulsiviteit bleek ook een significante relatie te hebben met gamen. 
Gamen had alleen een significante relatie met emotionele schoolbetrokkenheid. Gamen had geen 
significante relatie met gedragsmatige en cognitieve schoolbetrokkenheid. Volgens de sobel test bleek 
het toevoegen van gamen niet te leiden tot een significante indirecte relatie tussen impulsiviteit en 
(gedragsmatige en cognitieve) schoolbetrokkenheid. Er was, volgens de sobel test, sprake van een 
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significant mediërende rol van gamen binnen de relatie tussen impulsiviteit en emotionele 
schoolbetrokkenheid. Er kan geconcludeerd worden dat gamen, volgens de stappen van Baron en Kenny 
(1986) en volgens de sobel test, geen mediërende rol speelt binnen de relatie tussen impulsiviteit en 
gedragsmatige en cognitieve schoolbetrokkenheid. Gamen heeft wel een mediërende rol binnen de 
relatie tussen impulsiviteit en emotionele schoolbetrokkenheid.  
 
Discussie 
Het doel van het huidige onderzoek was om te ontdekken wat de relatie is tussen impulsiviteit 
en schoolbetrokkenheid bij mbo-studenten in Nederland en te onderzoeken in hoeverre deze relatie 
wordt gemedieerd door gamen. Hierbij zijn drie componenten van schoolbetrokkenheid (gedragsmatige, 
emotionele en cognitieve schoolbetrokkenheid) onderzocht. Dit is voor zover bekend de eerste 
Nederlandse studie, waarbij gamen onderzocht wordt als de mediërende factor binnen de relatie tussen 
impulsiviteit en schoolbetrokkenheid.  
Uit eerder onderzoek blijkt dat impulsiviteit een negatieve voorspeller is voor 
schoolbetrokkenheid (Ang et al., 2015; Demaray & Jenkins, 2011; Drake et al., 2014). De resultaten 
binnen het huidige onderzoek voor het directe verband tussen impulsiviteit en (gedragsmatige, 
emotionele en cognitieve) schoolbetrokkenheid zijn conform eerder onderzoeken en conform de 
hypothesen. Individuen met een hogere mate van impulsiviteit tonen in mindere mate betrokkenheid bij 
school in vergelijking met individuen met een lage mate van impulsiviteit. Een mogelijke verklaring 
voor deze resultaten kan gegeven worden vanuit de self-determination theory [SDT].  
De SDT beschrijft dat een student zich optimaal betrokken voelt bij school als hij/zij zich 
competent, autonoom en (emotioneel) verwant voelt aan medestudenten en leraren (Wang & Peck, 
2013). Competentie, autonomie en verwantschap zijn drie psychologische behoeften. Met competentie 
wordt bedoeld dat een student het gevoel heeft te kunnen slagen en zich genoeg uitgedaagd voelt (Wang 
& Peck, 2013). Self-efficacy is hierbij van belang. Self-efficacy is het gevoel dat je een taak succesvol 
kunt verrichten. De psychologische behoefte om zich autonoom te voelen betreft de vrijheid van een 
individu tot het mogen dragen van verantwoordelijkheden (Wang & Peck, 2013). Zo kan gedacht 
worden aan opdrachten waar een student zelf keuzes uit kan maken. Tot slot, behoort een student zich 
emotioneel verwant te voelen aan zijn/haar medestudenten en leraren (Wang & Peck, 2013). Het 
bevredigen van de drie psychologische behoeften kan leiden tot intrinsieke motivatie en het gevoel van 
succes (Wang & Peck, 2013). Intrinsieke motivatie zal mogelijk leiden tot het voortzetten van het 
gedrag, in dit geval het betrokken zijn bij school. Gebrek aan deze drie psychologische behoeften kan 
leiden tot een verminderde betrokkenheid bij school.  
Uit het onderzoek van Rogers en Tannock (2013) komt naar voren dat studenten met 
impulsiviteit meer incompetente gevoelens en slechtere leerling-leraar-relaties rapporteren in 
vergelijking met studenten zonder impulsiviteit. Dit houdt in dat studenten met impulsiviteit niet 
voldoen aan de drie psychologische behoeften, zoals beschreven in de SDT, waardoor ze zich mogelijk 
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minder betrokken voelen bij school. De resultaten voor de directe verbanden tussen impulsiviteit en 
(gedragsmatige, emotionele en cognitieve) schoolbetrokkenheid binnen het huidige onderzoek 
ondersteunen deze verklaring.  
Daarnaast bleek uit het huidige onderzoek, conform de hypothese, dat impulsiviteit een 
significante positieve verband heeft met gamen. De verklaring voor dit resultaat kan gegeven worden 
vanuit de zelfregulatie theorie. Het zelfregulatie-proces bestaat uit drie mechanismen: zelfobservatie, 
zelfbeoordeling en zelfreactie (Bandura, 1986). Bij zelfobservatie analyseert een individu zichzelf en 
zijn omgeving en stelt passende doelen op (Bandura, 1986). Bij zelfbeoordeling evalueert een individu 
zijn/haar presteren (Bandura, 1986). Bij zelfreactie vindt er metacognitie plaats en evalueert een individu 
de strategieën die zijn gebruikt bij het behalen van de doelen (Bandura, 1986).    
 Individuen met impulsiviteit ervaren beperkingen in zelfregulatie (Liau et al., 2015). Het proces 
van zelfoberservatie, zelfbeoordeling en zelfreactie verloopt afwijkend in vergelijking met individuen 
zonder impulsiviteit. Uit onderzoek komt naar voren dat individuen met impulsiviteit het verlangen 
hebben om korte termijn doelen te realiseren (Gottfredson & Hirschi, 1990). Binnen de meeste games 
wordt ingespeeld op het opstellen en bereiken van korte termijn doelen. De zelfregulatieproces helpt de 
speler om de opgestelde doelen te bereiken. Het behalen van het doel werkt hierbij als een bekrachtiging 
voor het gebruik van de juiste zelfregulatie-vaardigheden en zal leiden tot intrinsieke motivatie en het 
gevoel van succes. Intrinsieke motivatie leidt tot herhaling van het gedrag: het blijven spelen van games. 
De eigenschap van games om korte termijn doelen op te stellen maakt dat ze optimaal passend zijn bij 
individuen met impulsiviteit. Individuen met impulsiviteit zijn in staat om te voldoen aan de eisen van 
de games, ook ondanks hun beperkte zelfregulatie. Dit zorgt ervoor dat zij gemotiveerd raken om te 
gamen en het spelen van games voortzetten (Bandura, 1971), wat de resultaten van dit onderzoek 
ondersteunt: individuen met een hogere mate van impulsiviteit gamen vaker. 
Uit het huidige onderzoek blijkt, in tegenstelling tot de hypothesen, dat gamen geen significante 
relatie heeft met gedragsmatige en cognitieve schoolbetrokkenheid bij constanthouding van 
impulsiviteit. Een mogelijke verklaring voor de niet significante relatie tussen gamen en gedragsmatige 
schoolbetrokkenheid kan gegeven worden vanuit de sociale leertheorie. Bandura (1971) beschrijft dat 
individuen leren door middel van imitatie. Zo beschrijft Bandura (1971) dat het spelen van agressieve 
games leidt tot het aangeleerd gedrag om conflicten op te lossen met geweld. Als het aangeleerd gedrag, 
in dit geval agressie, bekrachtigd wordt, zal het een individu stimuleren zich zo te gedragen (Bandura, 
1971). Binnen games wordt amper school gerelateerde activiteiten opgenomen. Hierdoor zien gamers 
mogelijk geen gedragingen die ze kunnen imiteren met betrekking tot school of schoolse activiteiten. 
Dit zal betekenen dat zij niet leren om minder gedragsmatig betrokken te zijn bij school. Hierdoor zal 
er mogelijk geen relatie bestaan tussen het gamen en gedragsmatige schoolbetrokkenheid. 
Een mogelijke verklaring voor de niet significante relatie tussen gamen en cognitieve 
schoolbetrokkenheid kan gegeven worden vanuit cognitieve schematheorie. Individuen hebben mentale 
representaties van gebeurtenissen, situaties en gedragingen (Hastings et al., 2009). De mentale 
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representaties zijn tot stand gekomen door positieve bekrachtiging en imitatie (Hastings et al., 2009). 
Excessieve gamers worden een lange tijd blootgesteld aan games waarin niet-schoolse activiteiten wordt 
gepromoot (Hastings et al., 2009). Gamers slaan mentale representaties op over deze niet-schoolse 
activiteiten. Zoals ook Bandura (1977) beschrijft, leren gamers hoe ze zich moeten gedragen binnen 
deze niet-schoolse activiteiten. De mentale representaties die tot stand zijn gekomen door het spelen van 
games, conflicteren mogelijk met de mentale representatie die benodigd zijn op school. Er kan mogelijk 
geen transitie plaatsvinden van mentale representaties. Hierdoor kan er mogelijk gesproken worden van 
twee aparte processen die elkaar niet beïnvloeden. Deze verklaring ondersteund de resultaten van het 
huidige onderzoek.  
Wat opvalt binnen het huidige onderzoek en conform de hypothesen, is dat verwantschap aan 
anderen (zoals beschreven in de SDT), oftewel emotionele schoolbetrokkenheid significant gerelateerd 
is aan het gamen. Excessieve gamers waren significant minder emotioneel betrokken bij school. Caplan 
(2010) benoemd twee eigenschappen van excessief gamers. De eerste eigenschap is de voorkeur die 
gamers hebben voor online sociale interacties. De tweede is het hebben van obsessieve gedachten. Deze 
eigenschappen komen terug in de beschrijving van Davis (2001). Davis (2001) beschrijft dat excessief 
gamen een gevolg is van problematische cognities. De problematische cognities zijn geassocieerd met 
gedragingen die onaangepaste responsen versterken of ervoor zorgen dat deze voortduren. 
Problematische cognities kunnen volgens Davis (2001) onderverdeeld worden in twee subcategorieën; 
gedachtes over jezelf en gedachtes over de wereld. De beschrijvingen van Caplan (2010) en Davis 
(2001) doen een beroep op de psychologische behoefte (verwantschap en competentie) van de SDT. 
Caplan (2010) en Davis (2001) beschrijven dat gamers  niet bevredigd worden in hun psychologische 
behoefte (verwantschap) in het dagelijkse leven. Dit zorgt ervoor dat individuen een toevlucht nemen 
naar het gamen om toch in hun behoeften te kunnen voorzien. Mogelijk leidt dit tot minder belang om 
emotionele behoeften bij school te voorzien. Waardoor de emotionele schoolbetrokkenheid verminderd. 
De verklaring volgens de SDT ondersteunt de resultaten van het huidige onderzoek.  
Er kan geconcludeerd worden dat gamen, volgens de stappen van Baron en Kenny (1986), geen 
mediërende rol speelt binnen de relatie tussen impulsiviteit en (gedragsmatige en cognitieve) 
schoolbetrokkenheid. Er was namelijk geen significante relatie tussen gamen en (gedragsmatige en 
cognitieve) schoolbetrokkenheid. Gamen heeft wel een mediërende rol binnen de relatie tussen 
impulsiviteit en emotionele schoolbetrokkenheid. De analyses voor de stappen van Baron en Kenny 
(1986) resulteerden allemaal in significante verbanden. 
Uit eerder onderzoek blijkt dat de mediatie analyse van Baron en Kenny (1986) een zwakke 
betrouwbaarheid heeft (Hayes, 2009). Er is door deze reden binnen het huidige onderzoek voor gekozen 
om de indirecte verbanden ook te testen met de sobel test. De resultaten uit de sobel test komen overeen 
met de resultaten die verkregen zijn door de stappen van Baron en Kenny (1986).  Hierdoor kan er 
geconcludeerd worden dat, volgens Baron en Kenny (1986) en de sobel test, er mogelijk geen sprake is 
van een mediërende rol van gamen binnen de relatie tussen impulsiviteit en (gedragsmatige en 
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cognitieve) schoolbetrokkenheid. Er zijn geen significante indirecte verbanden binnen de relatie 
impulsiviteit, gamen en (gedragsmatige en cognitieve) schoolbetrokkenheid gevonden. Gamen speelt, 
volgens Baron en Kenny (1986) en de sobel test, alleen een mediërende rol binnen de relatie tussen 
impulsiviteit en emotionele schoolbetrokkenheid. 
Een van de belangrijkste punten waarmee rekening gehouden moet worden is dat de significante 
relaties binnen het huidige onderzoek voornamelijk zwakke beta-coëfficiënten hebben. Hierdoor zijn de 
conclusies binnen het huidige onderzoek met voorzichtigheid geformuleerd.  
Beperkingen 
Het huidige onderzoek bevat enkele beperkingen. Ten eerste zijn binnen het huidige onderzoek 
de studenten in een schoolsetting gevraagd, vragen te beantwoorden over schoolbetrokkenheid. 
Bovendien was de docent zelf aanwezig terwijl de leerlingen de vragenlijsten aan het invullen waren. 
Deze factoren kunnen ervoor zorgen dat studenten sociaal wenselijke antwoorden hebben ingevuld. Het 
sociaal wenselijk ingevulde vragenlijsten kunnen weer leiden tot afwijkende resultaten. 
Ten tweede, binnen het huidige onderzoek is gebruik gemaakt van zelf-rapportages. Studenten 
hebben hierbij zelf hun functioneren beoordeeld. Onderzoek laat zien dat individuen met 
psychopathische trekken niet beschikken over het vermogen om eigen gedragingen in te schatten (Hare, 
1993). Dit kan ertoe leiden dat een individu gedragingen overschat op vragenlijsten of sociaal wenselijke 
antwoorden geeft. Het huidige onderzoek analyseert individuen met impulsiviteit, wat een 
psychopathische trek is. Hierdoor is het mogelijk dat studenten met impulsiviteit tijdens het huidige 
onderzoek meer sociaal wenselijk hebben geantwoord, wat eventueel de verwachte resultaten heeft 
beïnvloed. 
Ten derde, de participanten binnen het huidige onderzoek zijn woonachtig in de regio’s Leiden, 
Delft en Rotterdam. Hierdoor zijn de resultaten niet representatief voor alle mbo-studenten door heel 
Nederland. De populatie op mbo-scholen kan van school tot school verschillen. Hierbij kan gedacht 
worden aan de culturele achtergronden van de studenten. Dit kan van invloed zijn op de manier hoe 
studenten zich betrokken voelen op school. In het vervolg zou rekening gehouden moeten worden met 
culturele verschillen tussen studenten.  
Tot slot, binnen het huidige onderzoek zijn de totaalscores voor gedragsmatige, emotionele en 
cognitieve schoolbetrokkenheid berekend door respectievelijk zeven, vier en drie items. De Cronbach’s 
alfa binnen het onderzoek ligt alleen voor de cognitieve schoolbetrokkenheid (α= .65) onder het 
criterium van .70. De beperking is hierbij dat er meer “ruis”  wordt meegenomen binnen de analyses 
voor cognitieve schoolbetrokkenheid. Dit zorgt er voor dat conclusies binnen het huidige onderzoek met 
voorzichtigheid moeten worden gelezen. In het vervolg zou er overwogen kunnen worden om een 
evenwichtigere verdeling van items over de subschalen te hanteren.  
Implicaties 
De resultaten uit het huidige onderzoek zijn relevant omdat het bijdraagt aan meer 
wetenschappelijk kennis over (gedragsmatige, emotionele en cognitieve) schoolbetrokkenheid van 
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Nederlandse mbo-studenten. Daarnaast is de schoolbetrokkenheid van mbo-studenten ook van belang 
omdat de betrokkenheid bij school samenhangt met schooluitvallen (Fredricks et al., 2004). Hoe minder 
betrokken een student zich voelt bij school, des te meer schooluitval plaatsvindt. Meer inzicht in de drie 
componenten van schoolbetrokkenheid kan helpen bij de ontwikkeling en verbetering van protocollen 
voor preventie van schooluitval bij mbo-studenten. 
 Het huidige protocol voor schoolverzuim bestaat uit een multidimensionale aanpak (Jeugdzorg 
Nederland, 2011). De factoren binnen dit protocol die van belang zijn, zijn; stimuleren van leerprestaties, 
bevorderen van klimaat in de klas, stimuleren van het netwerk en bevorderen van succesvolle 
overgangen. Uit het huidige onderzoek blijkt dat naast de aanpak op school of rondom school het ook 
van belang is om rekening te houden met de persoonlijkheidstrekken en de vrijetijdsbestedingen van 
studenten. De persoonlijkheid (impulsiviteit) en de vrijetijdsbestedingen (gamen) hebben, zo blijkt uit 
het huidige onderzoek, direct verband met de (gedragsmatige, emotionele en cognitieve) 
schoolbetrokkenheid. Ook kan gamen een indirecte rol spelen tussen bij de emotionele 
schoolbetrokkenheid van impulsieve mbo-studenten. Wellicht is het hierdoor goed om het protocol voor 
schoolverzuim te verbreden door de factoren impulsiviteit en gamen op te nemen in het protocol.  
  
19 
 
IMPULSIVITEIT, GAMEN EN SCHOOLBETROKKENHEID 
Referenties 
American Psychiatric Association (2013). Diagnostic and statistical manual of mental disorders fifth 
 edition DSM-5TM. Arlington: American Psychiatric Association. 
Ang, R. P., Huan, V. S., Chan, W. T., Cheong, S. A., & Leaw, J. N. (2015). The role of delinquency,  
 proactive aggression, psychopathy and behavioral school engagement in reported youth gang  
 membership. Journal of Adolescence, 41, 148-156. doi:10.1016/j.adolescence.2015.03.010 
Bandura, A. (1971). Social learning theory. Morristown, N.J.: General Learning Press. 
Bandura, A. (1977). Self-efficacy: toward a unifying theory of behavioral change. Psychological 
 Review, 84(2), 191. 
Bandura, A. (1986). The explanatory and predictive scope of self-efficacy theory. Journal of Social 
 and Clinical Psychology, 4(3), 359-373. 
Bapat, R., Van Geel, M., & Vedder, P. (2016). Socio-economic status, time spending, and sleep 
 duration in Indian children and adolescents. Journal of Child and Family Studies, 26(1), 80-87. 
 doi:10.1007/s10826-016-0557-8 
Baron, R. M., & Kenny, D. A. (1986). The moderator–mediator variable distinction in social 
 psychological research: Conceptual, strategic, and statistical considerations. Journal of 
 Personality and Social Psychology, 51(6), 1173. doi:10.1037/0022-3514.51.6.1173 
Caplan, S. E. (2010). Theory and measurement of generalized problematic internet use: A two-step  
 approach. Computers in Human Behavior, 26(5), 1089-1097. 
Cao, F., Su, L., Liu, T., & Gao, X. (2007). The relationship between impulsivity and internet addiction 
 in a sample of Chinese adolescents. European Psychiatry, 22(7), 466-471. 
 doi:10.1016/j.eurpsy.2007.05.004 
Centraal Bureau voor de Statistiek (2013). ICT gebruik van personen naar persoonskenmerken,  2005-
 2013. Verkregen via: www.statline.nl 
Cheng, K. (2012). Video game addiction. Neuropsychiatrie de L'enfance et de L'adolescence, 60(5),
 S118. doi:10.1016/j.neurenf.2012.05.504 
Colins, O. F., & Andershed, H. (2016). The Youth Psychopathic Traits Inventory-Short Version in a 
 general population sample of emerging adults. Psychological Assessment, 28(5), 449. 
 doi:10.1037/pas0000189 
Colins, O. F., Noom, M., & Van der Plasschen, W. (2012). Youth psychopathic traits inventory-short 
 version: a further test of the internal consistency and criterion validity. Journal of 
 Psychopathology and Behavioral Assessment, 34(4), 476-486. doi:10.1007/s10862-012-299-0 
Connell, J. P. (1995). New approaches to evaluating community initiatives. Concepts, methods, and 
 contexts. Roundtable on comprehensive community initiatives for children and families.  Aspen 
 Institute, Publications Office, PO Box 222, 109 Houghton Lab Lane, Queenstown, MD 
 21658.  
20 
 
IMPULSIVITEIT, GAMEN EN SCHOOLBETROKKENHEID 
Coyne, S. M., Padilla-Walker, L. M., & Howard, E. (2013). Emerging in a digital world. Emerging 
 Adulthood, 1(2), 125-137. doi: 10.1177/2167696813479782 
Das, J., & De Ruiter, C. (2003). Youth psychopathic traits inventory: Geautoriseerde Nederlandse
 vertaling. Unpublished research version. 
Davis, R. A. (2001). A cognitive-behavioral model of pathological internet use. Computers in human 
 behavior, 17(2), 187-195. 
Demaray, M. K., & Jenkins, L. N. (2011). Relations among academic enablers and academic  
 achievement in children with and without high levels of parent-rated symptoms of inattention, 
 impulsivity, and hyperactivity. Psychology in the Schools, 48(6), 573-586. 
 doi:10.1002/pits.20578 
Dom, G., De Wilde, B., Hulstijn, W., & Sabbe, B. (2007). Dimensions of impulsive behavior in 
 abstinent alcoholics. Personality and Individual Differences, 42(3), 465-476. 
 doi:10.1016/j.paid.2006.08.007 
Drake, K., Belsky, J., & Fearon, R. M. (2014). From early attachment to engagement with learning in 
 school:  The role of self-regulation and persistence. Developmental Psychology, 50(5), 1350-
 1361. doi:10.1037/a0032779 
Field, A. (2015). Discovering statistics using IBM SPSS Statistics. Londen: SAGE Publications Ltd.  
Fredricks, J. A., Blumenfeld, P. C., & Paris, A. H. (2004). School engagement: Potential of the 
 concept, state of the evidence. Review of Educational Research, 74(1), 59-109. 
Fossati, A., Somma, A., Borroni, S., Frera, F., Maffei, C., & Andershed, H. (2016). The factor 
 structure and construct validity of the short version of the youth psychopathic traits inventory 
 in two independent samples of nonreferred adolescents. Assessment, 23(6), 683-697. 
 doi:10.1177/1073191115593628 
Gentile, D. A., Lynch, P. J., Linder, J. R., & Walsh, D. A. (2004). The effects of violent video game 
 habits on adolescent hostility, aggressive behaviors, and school performance. Journal of 
 Adolescence, 27(1), 5-22. doi:10.1016/j.adolescence.2003.10.002 
Gottfredson, M., & Hirschi, T. (1990). A general theory of crime. Stanford, Calif.: Stanford University 
 Press. 
Hare, R. D. (1993). Without conscience. New York: Guilford Press. 
Hastings, E. C., Karas, T. L., Winsler, A., Way, E., Madigan, A., & Tyler, S. (2009). Young children's 
 video/computer game use: relations with school performance and behavior. Issues in Mental 
 Health Nursing, 30(10), 638-649. 
Hayes, A. (2009). Beyond Baron and Kenny: Statistical Mediation Analysis in the New Millennium. 
 Communication Monographs, 76(4), 408-420. 
Jeugdzorg Nederland (2011). Methodische handreiking schoolverzuim. Utrecht, Jeugdzorg Nederland. 
 Verkregen via www.jeugdzorgnederland.nl 
21 
 
IMPULSIVITEIT, GAMEN EN SCHOOLBETROKKENHEID 
Junger-Tas, J. (2002). Diploma's en goed gedrag II: Preventie van antisociaal gedrag in het onderwijs. 
 Den Haag: Ministerie van Justitie.   
Kearney, C. A. (2008). School absenteeism and school refusal behavior in youth: A contemporary 
 review. Clinical Psychology Review, 28(3), 451-471. doi:10.1016/j.cpr.2007.07.012 
Kim, E. J., Namkoong, K., Ku, T., & Kim, S. J. (2008). The relationship between online game 
 addiction and aggression, self-control and narcissistic personality traits. European 
 Psychiatry,23(3), 212-218. doi:10.1016/j.eurpsy.2007.10.010 
Kloosterman, R., Van Beuningen, J. (2015). Jongeren over sociale media. Verkregen via www.cbs.nl 
Koo, H., & Kwon, J. (2014). Risk and protective factors of internet addiction: A meta-analysis of  
 empirical studies in Korea. Yonsei Medical Journal, 55(6), 1691-1711. 
 doi:10.3349/ymj.2014.55.6.1691 
Kuss, D. J., & Griffiths, M. D. (2012). Internet gaming addiction: A systematic review of  empirical 
 research. International Journal of Mental Health and Addiction, 10(2), 278-296. 
 doi:10.1007/s11469-011-9318-5 
Liau, A. K., Neo, E. C., Gentile, D. A., Choo, H., Sim, T., Li, D., & Khoo, A. (2015). Impulsivity, self-
 regulation, and pathological video gaming among youth testing a mediation model. Asia-
 Pacific Journal of Public Health, 27(2), NP2188-NP2196. doi:10.1177/1010539511429369 
Li, C., Dang, J., Zhang, X., Zhang, Q., & Guo, J. (2014). Internet addiction among Chinese adolescents: 
 The effect of parental behavior and self-control. Computers in Human Behavior, 41, 1-7. 
 doi:10.1016/j.chb.2014.09.001 
Meerkerk, G. J., Van den Eijnden, R. J. J. M., Franken, I. H. A., & Garretsen, H. F. L. (2010). Is 
 compulsive internet use related to sensitivity to reward and punishment, and impulsivity?. 
 Computers in Human Behavior, 26(4), 729-735. doi:10.1016/j.chb.2010.01.009 
Mehroof, M., & Griffiths, M. (2010). Online gaming addiction: The role of sensation seeking, self-
 control, neuroticism, aggression, state anxiety, and trait anxiety. Cyberpsychology Behavior and 
 Social  Networking, 13(3), 313-316. 
Moeller, F. G., Barratt, E. S., Dougherty, D. M., Schmitz, J. M., & Swann, A. C. (2001). Psychiatric 
 aspects of impulsivity. The American Journal of Psychiatry, 158(11), 1783-93. 
 doi:10.1176/appi.ajp.158.11.1783 
Moore, D. S., McCabe, G. P., & Craig, B. A. (2014). Introduction to the practice of statistics. New 
 York: W. H. Freeman and Company. 
O’brien, R. (2007). A Caution regarding rules of thumb for variance inflation factors. Quality & 
 Quantity, 41(5), 673-690.  
Rijksoverheid (n.d.). Schooltijden en onderwijstijd. Verkregen via www.rijksoverheid.nl  
Rijksoverheid (2016). Cijfers schoolverzuim 2014-2015. Verkregen via www.rijksoverheid.nl 
22 
 
IMPULSIVITEIT, GAMEN EN SCHOOLBETROKKENHEID 
Rogers, M., & Tannock, R. (2013). Are classrooms meeting the basic psychological needs of 
 children with ADHD symptoms? A self-determination theory perspective. Journal of 
 Attention Disorders, 108705471350892. 
Skoric, M. M., Teo, L. L. C., & Neo, R. L. (2009). Children and video games: addiction, engagement, 
 and scholastic achievement. Cyberpsychology & Behavior, 12(5), 567-572. 
 doi:10.1089/cpb.2009.0079 
Taylor, R. D., Casten, R., Flickinger, S. M., Roberts, D., & Fulmore, C. D. (1994). Explaining the 
 school performance of african-american adolescents. Journal of Research on Adolescence, 4(1), 
 21–44. doi:10.1207/s15327795jra0401_3 
Van Rooij, A. J., Schoenmakers, T. M., Van den Eijnden, R. J., Vermulst, A. A., & Van de Mheen, D. 
 (2012).  Video game addiction test: validity and psychometric characteristics. Cyberpsychology, 
 Behavior, and  Social Networking, 15(9), 507-511. Verkregen via www.internetscience.nl 
Verdejo-García, A., Lawrence, A. J., & Clark, L. (2008). Impulsivity as a vulnerability marker for 
 substance-use disorders: Review of findings from high-risk research, problem gamblers and 
 genetic association studies. Neuroscience & Biobehavioral Reviews, 32(4), 777-810. 
 doi:10.1016/j.neubiorev.2007.11.003 
Vogel, M., & Barton, M. S. (2013). Impulsivity, school context, and school misconduct. Youth & 
 Society, 45(4), 455-479. doi:10.1177/0044118X11421941 
Wang, M., & Peck, S. (2013). Adolescent educational success and mental health vary across school 
 engagement profiles. Developmental Psychology, 49(7), 1266. 
